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短大生の日本語キーボード入力スキルの実態把握を行うため，５分間の入力文字数を測定したところ，入学時の平均は324.4文字
（SD 171.3）であった．また，スキル向上の支援システムの要件を検討するため，小学生向け日本語キーボード入力学習システム
について，どのような要素に楽しさを感じるか，アンケート調査を行った．その結果，キーボード入力が身につくことや自分の実
力を知ることができること，ゲーム感覚でできることに楽しさを感じる割合が高かった．一方，楽しさを感じる割合の低い要素と
して，他者と級やランキングを比べること，音や音楽，キャラクター等があった．小学生への指導をそのまま適用できるわけでは
ないが，短大生も，小学生向け日本語キーボード入力学習システムの多くの要素に関心を持って取り組むことができることが示唆
された．
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１．はじめに
現行小学校学習指導要領では，総則（文部科学省 
2008a）において，コンピュータで文字を入力するなどの
基本的な操作の確実な習得が求められている．また，情報
手段について，中学校では「適切かつ主体的，積極的に」
（文部科学省 2008b），高等学校では「適切かつ実践的，主
体的に」（文部科学省 2009）活用できるようにするための
学習活動の充実が，指導計画の実施に当たって配慮すべき
事項として挙げられている．現在の大学生は，これらの学
習を経験してきているが，キーボード入力について，十分
に身についているとは言えないことが明らかになっている
（長澤 2017）．
筆頭筆者は，所属する鹿児島女子短期大学で１年生対象
の授業「情報機器演習」を担当している．短大生のキー
ボード入力の習得状況を把握するため，入学時（授業の１
時間目または２時間目）にキーボード入力の速さを測定す
ることにした．受講者245名を対象に，ICT プロフィシエ
ンシー検定協会が公開している無料タイピング練習のペー
ジを用いて，５分間の入力文字数の測定を行った．記録が
確認できた223名の平均は324.4文字で，中間値は271文字
（SD 171.3）であった．同協会が「入社時に要求される
ICT 活用スキルを有する人材」とする３級（300文字以上）
に達しているのは98名と半数以下だった．また，「ICT の
基礎的な知識・技能を有する人材」とする４級（225文字
以上）にも達していないのが83名と全体の約３分の１で
あった．
この結果から，短大生もキーボード入力のスキルを高め
る必要があると考えた．これまでにも大学生に対しての
キーボード入力とその習熟に関する研究は行われている
（蘆田ら 2002，吉長ら 2001，寺島ら 2008など）．しかしこ
れらは，構築されたシステムや市販ソフト，フリーソフト
が必要であり，大学の授業におけるコンピュータ室での練
習を想定している．しかし，｢情報機器演習｣ で扱う内容
は多岐に亘り，キーボード入力練習だけに多くの時間を割
くことはできない．
そこで今回は，短時間で，かつ授業時間以外にも，ブラ
ウザを用いた e-learning で練習に取り組むことが可能で，
小学生に対して効果を上げている日本語キーボード入力学
習システム「キーボー島アドベンチャー」（堀田・高橋 
2005）を短大生に適用することを検討する．ただし，これ
は小学生向けのシステムなので，実際に短大生に運用した
場合，効果的な要素とそうでない要素がある可能性が考え
られる．これらの要素を明らかにすることで，日本語キー
ボード入力スキル向上の面から授業改善に繋がると考える．
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本研究では，短大生の日本語キーボード入力スキルの実
態把握を行うとともに，日本語キーボード入力スキルの向
上を支援するためのシステムに求められる要件について検
討を行った．
２．研究の目的
短大生の日本語キーボード入力スキルの実態を把握する
とともに，スキル向上を支援するシステムに求められる要
件を検討する．
３．研究の方法
（１）調査方法
鹿児島女子短期大学１年生８クラス245名を対象に，入
学時の2018年４月と前期終了時2018年７月に，キーボード
入力文字数の測定を行った．また，キーボー島アドベン
チャーを開始してから３週間後の2018年５月にアンケート
調査を実施した．さらに前期終了時，キーボー島アドベン
チャーの進級速度を調査した．
（２）調査内容
日本語キーボード入力スキルの実態把握は，ICT プロ
フィシエンシー検定協会（以下，Ｐ検）が公開している無
料タイピング練習のページを用いて，５分間の入力文字数
の測定を行った．
アンケート調査では，①回答者の属性，②キーボー島ア
ドベンチャーを楽しいと思う理由についての回答を求め
た．①の回答者の属性に関する項目では，大学名・学科・
学年・キーボー島 ID について，回答を求めた．②のキー
ボー島アドベンチャーを楽しいと思う理由に関する項目で
は，表１に挙げた各要素について，１（ほとんど思わな
い），２（あまり思わない），３（ややそう思う），４（わ
りにそう思う）の４件法で回答を求めた．なお，楽しいと
思う要素に関する項目は，Malone（1981）のコンピュー
タゲームによる内発的動機付けや，活動を選択できる自由
や協力・競争などの社交的動機による学習者の動機付け，
堀 田・ 高 橋（2006） に よ る e-learning の 特 性，Iten & 
Petko（2014）の認知的負荷に基づいて設定した．
進級速度の調査では，前期終了時にキーボー島アドベン
チャーの教師用管理画面から，進級状況を確認した．さら
に最終検定日から練習を開始した日を引いて，取り組んだ
日数を求め，１日当たりの進級速度を調べた．
４．日本語キーボード入力スキルの実態
受講者245名のうち，Ｐ検の無料タイピング練習ページ
での５分間の入力文字数について，入学時・前期終了時と
も記録の確認できた214名分（87.3%）の結果は表２の通り
である．
５分間の入力文字数の平均（括弧内は標準偏差）は，入
学時が317.7字（164.9），前期終了時が395.5字（170.7）で
あり，支援システムの適用により77.9字（76.1）伸びてい
た．
５．アンケート調査
（１）回答者
得られた調査票224名分（91.5%）のうち，回答に未記入
表１　キーボー島アドベンチャーを楽しいと思う理由
表２　５分間の入力文字数
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のあった11名分を分析対象から除外し，有効回答数を213
名分（86.6%）とした．
（２）回答
得られた回答は表１の通りである．
回答のうち，平均値が3.00以上の要素（括弧内は標準偏
差）は，「①キーボード入力が身につくから」3.62（0.55），
「⑮自分の実力を知ることができるから」3.58（0.60），「④
ゲーム感覚でできるから」3.51（0.75），「⑩級をクリアし
たかどうかがすぐ分かるから」3.44（0.74），「⑨自主トレ
や練習試合ができるから」3.38（0.84），「⑭30級から初段
までたくさんの級があるから」3.28（0.78），「⑥操作が簡
単だから」3.20（0.78），「⑬パソコンがあれば学校以外で
もできるから」3.13（0.89）であった．一方，平均値が2.00
以下の要素は，「⑦音や音楽が流れるから」1.72（0.79），「②
キャラクターをゲットできるから」1.88（0.81），「⑤友人
と比べられるから」1.89（0.80），「⑫全国ランキングが表
示されるから」1.94（0.83），「③名人の称号をもらえるか
ら」2.00（0.87）であった．
６．進級速度調査
（１）進級状況
アンケートが有効回答であった213名分の進級状況と各
級の検定内容・合否基準は表３の通りである．最も多いの
がすべてを終えた名誉島民の41名であり，14級の28名，１
級の26名，２級の21名と続いた．
（２）進級速度
最も簡単な30級をレベル１，最も難しい名誉島民をレベ
ル32として，それぞれのレベルを取り組んだ日数（最短28
日～最長98日）で割り，１日当たりの進級速度を求めた．
進級速度は0.13級 / 日～1.14級 / 日で，平均は0.33級 / 日 
（SD 0.19）であった．
（３）進級速度と楽しいと思う理由
回答者の進級速度と，キーボー島アドベンチャーを楽し
いと思う理由の間に関係があるのではないかと考えた．そ
こで，進級速度について，「0.60級以上 / 日」（早めに最後
まで終えた程度の速度，17人），「0.33～0.59級 / 日」（最終
週に最後まで終えた程度の速度，49人）,「0.32級以下 / 日」
（最終週まで終えられなかった程度の速度，147人）の３群
に分けた．その３つの群により，楽しいと思う理由とのク
ロス集計を行った．なお，各群の人数には偏りがあるが，
群によって楽しいと思う理由に違いがあれば，各群に応じ
た指導の工夫ができるのではないかと考え，進級速度に
よって３群に分けた．
クロス集計の結果が図１である．グラフは，楽しいと思
う理由に関する各要素について，１（ほとんど思わない），
２（あまり思わない），３（ややそう思う），４（わりにそ
う思う）の４件法での回答の割合を，進級速度で分けた３
群別に表したものであり，グラフの右の数値はその平均
値，括弧内は標準偏差を表している．
３群について，統計的に差があるとは言えないが，進級
速度の速い「0.60級以上 / 日」群について，「⑤友人と比
べられるから」，「⑦音や音楽が流れるから」，「⑧自分の
ニックネームとキャラクターが選べるから」，「⑨自主トレ
や練習試合ができるから」，「⑪キャラクターがかわいいか
ら」，「⑫全国ランキングが表示されるから」を楽しいと感
じる割合が，他の２群と比べて低い．また，「⑨自主トレ
や練習試合ができるから」について，進級速度が遅い群ほ
ど楽しいと感じる割合が多くなっている．
７．考察
５のアンケートの調査結果について，①・⑮・④・⑩・
⑨・⑭・⑥・⑬の平均値が高いことから，目標の達成，実
力の把握，ゲーム仕立て，フィードバック，自主的な練習，
複数レベルの目標，操作の簡単さ，e-learning に短大生は
楽しさを感じていると考えられる．また，⑦・②・⑤・⑫・
③の平均値が低いことから，音や音楽，キャラクター，他
との級やランキングの比較，名人の称号に短大生はあまり
楽しさを感じないと考えられる．６（３）の進級速度との
クロス集計の結果から，音や音楽，キャラクター，他との
表３　キーボー島アドベンチャーの進状況と各級の検定内
容・合否基準
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図1　進級速度とキーボー島アドベンチャーを楽しいと思う理由のクロス集計の結果
グラフ右の数値は平均値（括弧内は標準偏差）
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ランキングの比較は，特に進級が速い群ほど楽しさを感
じていないと思われる．
日本語キーボード入力スキルの実態について，アンケー
ト調査の回答が有効かつ，Ｐ検の５分間の入力文字数の記
録 が 入 学 時・ 前 期 終 了 時 と も 確 認 で き た 全 体193名
（78.5％）の平均値は，入学時が310.3文字（SD 158.7），前
期終了時が385.3文字（SD 160.4）で，平均75.0文字（SD 
63.7）の伸びがあった．入力文字数の伸びの平均について，
全体と進級速度別にまとめたものが表４である．
進級速度別の伸びの平均は「0.60級以上 / 日」の群15名
が87.0文字（SD 92.6），「0.33～0.59級 / 日」の群43名が89.2
文字（SD 73.8），「0.32級以下 / 日」の群135名が69.1文字
（SD 55.6）であり，進級速度の遅い「0.32級以下 / 日」群
の伸びが他の群と比べて少なかった．６（１）の進級状況
から，14級や15級など，入力文字数が多くなってくるとク
リアできなくなる短大生が一定数いたことと合わせて考え
ると，特に進級速度が遅い群への指導を工夫する必要が
あったことが分かる．
指導の工夫について，キーボー島アドベンチャーの
Web サイトには，キャラクターを活かす事例が紹介され
ているが，短大生はキャラクターに楽しさを感じていない
ので，この指導法を用いても効果は上がらないと考えられ
る．また，筆頭筆者は，他の取組を刺激にして努力させよ
うと，教師用管理画面の学習状況一覧を教室前方のスク
リーンに提示し，全員の進級状況を見ることができるよう
にすることもあったが，他との比較に楽しさを感じない短
大生には効果がなかったと思われる．進級速度が遅い群ほ
ど楽しいと感じている自主トレや練習試合への取組を促す
など，短大生の実態に応じた指導の工夫が必要である．
７．まとめ
本研究では，短大生の日本語キーボード入力スキルの実
態を把握するために，５分間の入力文字数の測定を行っ
た．また，スキルの向上を支援するシステムの要件を検討
するため，小学生向け日本語キーボード入力学習システム
について，どのような要素に楽しさを感じるか，アンケー
ト調査を行った．
アンケート調査の結果，短大生は，自主的な練習や複数
レベルの目標，フィードバックを通しての目標達成に楽し
さを感じる割合が高かった．またゲーム仕立てや操作の簡
単さ，パソコンがあれば学校以外でもできることも評価し
ていた．一方，他者と級やランキングを比べること，音や
音楽，キャラクターには楽しさを感じる割合が低く，進級
速度とのクロス集計の結果，特に進級が速い群の方が，こ
れらの点に楽しさを感じていなかった．つまり短大生で
も，操作が簡単でゲーム仕立ての e-learning システムを
使って，自主的に練習を進めながら多くの級に挑戦し，
フィードバックを得て実力を把握しながら，スキル定着と
いう目標を達成することに意義を感じていると考えられ
る．なお，指導に当たっては，小学生での事例をそのまま
適用できるわけではなく，短大生の実態に応じた指導法の
工夫が必要である．
また，日本語キーボード入力スキルについて，入学時と
前期終了時に５分間の入力文字数を調査した結果，支援シ
ステムによって一定の伸びが見られたものの，進級の遅い
群の伸びが他の群と比べて少なかった．
以上のことから，短大生も，小学生向け日本語キーボー
ド入力学習システムの多くの要素に関心を持って取り組む
ことができることが示唆された．ただし，楽しさを感じる
割合の低い要素もあることから，小学生への指導をそのま
ま適用できるわけではないことや，特に進級の遅い群への
指導の工夫が必要であることも明らかになった．今後，こ
のような短大生の実態に応じた指導法の工夫やその効果に
ついて明らかにしたい．また，対象者数を増やした一般的
な傾向の把握も行っていきたい．
付記
本研究は，第25回日本教育メディア学会年次大会論文集
で発表した内容（渡邉・翟・佐藤・堀田 2018）を修正加
筆したものである
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